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 ABSTRAK 
 
Judul    : Pengembangan Virtual laboratory dengan Adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media Instruksional 
pada Materi Virus  
Penulis : Iis Sholikhati 
NIM   : 133811004 
 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya potensi dan 
permasalahan berupa keterbatasan suatu perangkat 
laboratorium, laboratorium yang dialihfungsikan, kurang 
efisiennya waktu untuk menjalankan praktikum serta 
keterbatasan sumber belajar sebagai penunjang proses 
pembelajaran. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan 
Virtual laboratory dengan adobe flash cs berintegrasi Sains Islam 
sebagai Media Instruksional pada Materi Virus, dan untuk 
mengetahui tingkat kelayakan suatu media yang dikembangkan. 
Jenis penelitian pengembangan ini adalah R&D (Research & 
Development) dengan menggunakan metodelogi dari Sugiyono. 
Media Virtual laboratory dengan adobe flash cs berintegrasi Sains 
Islam sebagai Media Instruksional pada Materi Virus 
dikembangkan dengan Adobe Flash Cs 6.   
Hasil yang diperoleh dari penelitian media Virtual 
laboratory dengan adobe flash cs berintegrasi Sains Islam layak 
digunakan sebagai Media Instruksional pada Materi Virus. Hal ini 
dapat dilihat dari persentase yang diperoleh  dari Tim Ahli yaitu 
Ahli Materi sebesar 85 %, Ahli Media sebesar 93%, Uji Coba 
Produk terhadap guru Biologi Kelas X sebesar 84% dan 
Tanggapan dari Peserta didik sebesar 93% yaitu dengan kriteria 
sangat layak.  
 Kata kunci : Virtual laboratory, Ulat grayak, Virus SpltMNPV  
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 TRANSLITERASI ARAB-LATIN 
 
Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab Latin dalam 
skripsi ini berpedoman pada Surat Keputusan Bersama Menteri 
Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I. Nomor: 
158/1987 dan Nomor:0543b/U/1987. Penyimpangan penulisan 
kata sandang [al-] disengaja secara konsisten supaya sesuai teks 
Arabnya. 
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ب B ظ z} 
ت T ع ‘ 
ث s\ غ G 
ج J ف F 
ح h} ق Q 
خ Kh ك K 
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Bacaan Mad:   Bacaan Diftong: 
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BAB I 
 
PENDAHULUAN  
 
A. LATAR BELAKANG MASALAH  
 
Setiap manusia pada hakikatnya membutuhkan 
pendidikan. UU No. 20 Tahun 2003 bahwa 
pendidikan sebagai suatu usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran sehingga peserta didik dapat secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan 
masyarakat, bangsa dan negara (Pidarta, 2007 : 11). 
Kata Pendidikan tidak terlepas dari dua hal yakni 
belajar dan pembelajaran. 
Pengertian dari belajar merupakan suatu proses 
kompleks yang terjadi pada semua orang serta 
berlangsung seumur hidup. Proses kompleks 
tersebut mengakibatkan adanya perubahan perilaku 
seseorang sebagai akibat adanya interaksi dengan 
lingkungan disekitarnya yang disebut dengan 
konsep belajar. Perubahan perilaku tersebut berupa 
perubahan pengetahuan, keterampilan serta nilai 
2 
 
sikap (Warsita, 2008 : 62), sedangkan pengertian 
dari pembelajaran adalah proses interaksi yang 
terjadi antara sumber belajar, pendidik dan peserta 
didik. Interaksi tersebut dilakukan secara langsung 
maupun tidak langsung (Rusman dkk, 2012 : 16).  
Prayitno (2009 : 352 – 353) berpendapat bahwa 
proses pembelajaran seharusnya terfokus pada 
pemahaman materi. Apabila materi akan menjadi 
fokus pembelajaran yang efektif, maka materi 
tersebut harus menjadi suatu permasalahan yang 
dapat dipecahkan. Materi pelajaran hendaknya lebih 
mudah dipahami dan sederhana oleh peserta didik.  
Suatu materi pelajaran merupakan suatu yang 
disajikan guru untuk diolah, kemudian dapat 
dipahami peserta didik dalam rangka mencapai 
tujuan instruksional yang telah ditetapkan, 
maksudnya materi pelajaran harus berupa suatu 
unsur yang penting dalam pencapaian tujuan 
pengajaran (R. Ibrahim dkk, 2003 : 100-101). 
Peserta didik harus memiliki pengetahuan, 
kemampuan, keterampilan dan sikap, hal tersebut 
merupakan bagian dari tujuan instruksional 
(Suharsimi, 2013: 145).  
 
3 
 
 
 
Pembelajaran pada mata pelajaran Sains disebut 
sebagai pengalaman yang secara nyata dan kini telah 
mengalami banyak perubahan. Perubahan tersebut 
diantaranya berupa pendekatan tentang pengajaran, 
pembelajaran serta media mengajar (Isjoni dkk, 
2008 : 119). Pembelajaran Sains seperti halnya 
Biologi selalu dihubungkan dengan kegiatan 
praktikum di laboratorium.  
Munandar (2016 : 5) mendefinisikan praktikum 
sebagai suatu bentuk pengajaran memenuhi syarat 
untuk membelajarkan keterampilan, pemahaman, 
dan sikap. Praktikum akan meningkatkan 
pemahaman konsep, dan keterampilan proses, 
sedangkan definisi laboratorium adalah sebuah 
tempat untuk melakukan berbagai macam 
percobaan atau penelitian (Sitorus, dkk, 2013 : 1).  
Materi virus merupakan salah satu materi yang 
terdapat dalam pembelajaran Biologi. Materi ini 
merupakan materi pembelajaran Biologi di SMA / 
MA Kelas X pada semester gasal. Mikroorganisme 
penginfeksi yang memiliki ciri hidup dan benda mati 
disebut virus. Virus dapat menginfeksi binatang, 
tumbuhan, dan bahkan mikro-organisme lainnya 
(Subandi, 2010 : 126).   
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Wawancara terhadap Dhuroh, S.Si selaku guru 
Biologi kelas X di MAN Kendal bahwasannya materi 
yang sulit untuk dipraktikumkan adalah materi 
tentang virus. Guru menyampaikan bahwa virus 
hanya dapat diamati dengan menggunakan 
mikroskop elektron, akan tetapi di sekolah tidak 
mendukung adanya fasilitas tersebut karena 
terkendala mahalnya alat sehingga sekolah belum 
mampu untuk menyediakan mikroskop elektron di 
laboratorium, dan bahan – bahan yang diperlukan 
juga tidak terjangkau, kurangnya fasilitas gedung 
sekolah juga menjadi sebuah kendala diadakannya 
kegiatan praktikum seperti halnya ruangan 
laboratorium yang seharusnya digunakan untuk 
praktikum kini dialihfungsikan sebagai tempat KBM 
(Kegiatan Belajar Mengajar) pada mata pelajaran 
lain, selain itu juga tidak semua materi dalam 
pelajaran Biologi dapat dipraktikumkan karena 
mengingat banyaknya materi yang harus segera 
diselesaikan dan kurang efisiennya waktu untuk 
menjalankan praktikum.  
Penggunaan sumber belajar oleh guru dan 
peserta didik juga masih sangat terbatas, yakni 
berupa buku cetak yang dipinjam dari perpustakaan 
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sekolah dan lembar kerja siswa (LKS). Guru 
mengakui bahwa metode yang digunakan saat 
proses pembelajaran berlangsung menggunakan 
metode konvensional, meskipun tidak jarang guru 
juga menggunakan power point terbaru sebagai alat 
bantu dalam proses pembelajaran.  
Peserta didik berpendapat hafalan yang terlalu 
banyak menjadi momok yang dikeluhkan, terutama 
untuk  jurusan IPA seperti halnya hafalan mengenai 
nama – nama ilmiah, ataupun pengistilahan dalam 
menggunakan bahasa asing yang sulit untuk 
dilafalkan dan diingat, serta bentuk – bentuk virus 
yang dianggap abstrak.  
Era globalisasi merupakan era perkembangan 
teknologi yang semakin pesat dengan ditandai 
munculnya sebuah produk terhadap pemanfaatan 
teknologi informasi sebagai salah satu upaya 
mewujudkan pembelajaran yang modern 
(Darmawan, 2014 : 49). Berangkat dari kondisi 
tersebut, diperlukan sebuah inovasi sebagai 
penunjang yang dapat memberikan penyegaran pada 
pembelajaran agar tetap efektif, serta menyenangkan 
dalam mengikuti proses belajar mengajar dengan 
sebuah media instruksional. Media instruksional 
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merupakan segala sesuatu yang dapat dipakai untuk 
menimbulkan sebuah rangsangan terjadinya proses 
belajar untuk mencapai tujuan instruksional yang 
telah ditetapkan (Irfandi, 2015 : 66).  
Media secara umum telah diakui sebagai alat 
bantu pengajaran yang secara efektif memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi 
para peserta didik (Tim Penulis Mitra Pelita 
Pendidikan, 2014 : 13). Kitab suci al-Qur’an telah 
menjelaskan bahwa suatu media yang digunakan 
oleh pendidik harus mewakili materi yang diajarkan. 
Hal ini sesuai dengan Qs. An- Nahl ayat 89, berbunyi :  
                
         
Artinya : 
“Kami turunkan kepadamu Al kitab (al - Quran) untuk 
menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta 
rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang 
berserah diri” (Alu Syaikh, 2008 : 180).  
 
Ayat tersebut menegaskan bahwa Allah telah 
menurunkan Al – Kitab berupa al- Qur’an kepada 
Nabi Muhammad SAW untuk menjelaskan kepada 
manusia berbagai kemaslahatan agama dan dunia 
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yang dirasa sulit oleh mereka, sebagai petunjuk jalan 
yang lurus (Al-Maraghi, 1992 : 222 – 223).  
Qs. An-Nahl ayat 89 secara tidak langsung 
memiliki arti bahwa Allah mengajarkan kepada 
manusia untuk menggunakan sebuah alat atau benda 
sebagai suatu media dalam menjelaskan segala 
sesuatu. Allah SWT  menurunkan kitab suci berupa al 
- Qur’an kepada Nabi Muhammad SAW untuk 
menjelaskan segala sesuatu, maka sudah sepatutnya 
jika seorang menggunakan suatu media tertentu 
dalam menjelaskan segala hal. Kitab suci al - Qur’an 
selain berperan untuk menjelaskan sesuatu, juga 
berperan sebagai petunjuk, rahmat, dan pemberi 
kabar gembira bagi orang yang menyerahkan diri. 
Oleh karena itu, maka suatu media secara umum 
yang digunakan dalam pembelajaran harus mampu 
menjelaskan kepada peserta didik tentang materi 
yang  dipelajari.  
Virtual laboratory merupakan media 
instruksional untuk menunjang proses pembelajaran 
terutama menunjang kegiatan praktikum. Virtual 
laboratory dapat dikatakan sebuah simulasi 
eksperimen IPA yang dapat diakses oleh peserta 
didik (Wisudawati dkk, 2014 : 153). 
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Hal tersebut diperjelas oleh Rini ariyanti, dkk 
(2014 : 359) bahwa media virtual lab merupakan 
program yang menyediakan suasana pembelajaran 
menyerupai keadaan sebenarnya. Selain itu, virtual 
lab juga memuat teks, grafik, animasi, bunyi dan 
permasalahan yang sesuai serta bermakna bagi 
peserta didik. Peneliti mengembangkan virtual 
laboratory dengan adobe flash cs sebagai media 
instruksional diharapkan dapat mengatasi 
permasalahan praktikum yang tidak dapat dilakukan 
atau sebagai solusi alternatif pengganti praktikum, 
serta sebagai simulasi sebelum melakukan 
praktikum sebenarnya dan peserta didik tetap dapat 
melakukan praktikum meskipun secara virtual atau 
dapat dikatakan tidak dalam kondisi sebenarnya.  
Pengembangan virtual laboratory dengan adobe 
flash cs berintegrasi Sains Islam sebagai media 
instruksional bertujuan untuk memberikan 
gambaran secara langsung kepada peserta didik 
tentang virus karena materi tersebut bersifat 
abstrak. Virus dianggap sebagai materi abstrak 
karena bentuk virus sulit untuk diamati secara 
langsung. Ensiklopedia Online Gunadharma 
mengutarakan bahwa istilah laboratorium virtual 
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kini telah menjadi istilah yang menggambarkan 
proses pembelajaran elektronik dengan 
menggunakan simulasi komputer. Laboratorium 
virtual merupakan media yang digunakan untuk 
membantu memahami suatu pokok bahasan dan 
dapat mensolusi keterbatasan atau ketiadaan 
perangkat laboratorium (Nirwana, 2011 : 117).  
Sebuah rancangan percobaan atau eksperimen – 
eksperimen Sains khususnya Biologi dapat 
dibuktikan kebenarannya melalui ayat - ayat al-
Qur’an. Materi virus dapat dikaitkan dengan al-
Qur’an serta fenomena kehidupan sehari – hari 
sehingga diharapkan peserta didik merasa tertarik 
dan senang belajar Biologi.  
Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti 
tertarik untuk mengajukan penelitian yang berjudul, 
“PENGEMBANGAN VIRTUAL LABORATORY  
DENGAN ADOBE FLASH CS BERINTEGRASI SAINS 
ISLAM SEBAGAI MEDIA INSTRUKSIONAL PADA 
MATERI VIRUS”.  
B. RUMUSAN MASALAH  
Berdasarkan uraian di atas dapat dirumuskan 
pokok permasalahan yang menjadi fokus penelitian, 
yaitu:  
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1. Bagaimana pengembangan Virtual Laboratory 
dengan Adobe Flash cs berintegrasi Sains Islam 
sebagai Media Instruksional pada materi Virus? 
2.  Apakah pengembangan Virtual Laboratory 
dengan Adobe Flash cs berintegrasi Sains Islam 
layak digunakan sebagai Media Instruksional 
pada materi Virus?  
C. TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN  
1. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka 
penelitian ini bertujuan :  
a. Untuk mengetahui pengembangan Virtual 
Laboratory dengan Adobe Flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional pada materi Virus.  
b. Untuk mengetahui kelayakan pengembangan 
Virtual Laboratory dengan Adobe Flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional pada materi Virus.  
2. Manfaat Penelitian  
Manfaat yang diharapkan dari hasil 
penelitian ini adalah sebagai berikut :  
a. Bagi Guru 
1) Salah satu referensi media berupa virtual 
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laboratory berintegrasi Sains Islam 
kepada guru sebagai penunjang 
praktikum atau solusi alternatif 
pengganti praktikum karena 
keterbatasan perangkat laboratorium, 
serta sebagai simulasi sebelum 
melakukan praktikum yang sebenarnya. 
2) Memudahkan guru menggunakan media 
yang dapat digunakan kapanpun dan 
dimanapun berada. 
b. Bagi Peserta didik 
1) Memberikan  informasi pembelajaran 
yang dapat mempermudah peserta didik 
dalam memahami materi pelajaran 
dengan baik dan menyenangkan 
menggunakan Virtual laboratory dengan 
Adobe Flash cs berintegrasi Sains Islam 
sebagai media instruksional pada materi 
virus.  
2) Memberikan sumber belajar yang dapat 
digunakan kapanpun dan dimanapun 
peserta didik berada. 
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c. Sekolah  
1) Hasil pengembangan media virtual 
laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam diharapkan 
mampu meningkatkan kualitas 
pembelajaran di sekolah.  
2) Memanfaatkan perkembangan teknologi 
yang tersedia untuk proses 
pembelajaran. 
3) Menambah wawasan serta pengetahuan 
dalam membuat suatu media yang 
bersifat mendidik.  
D. Spesifikasi Produk  
 Produk yang dihasilkan berupa media 
instruksional dengan adobe flash cs berintegrasi 
Sains Islam yang diberi nama Media Virtual 
Laboratory.  
Media virtual laboratory berbentuk animasi dan 
dibuat dengan menggunakan aplikasi adobe flash cs 6 
serta didalamnya terdapat materi tentang virus yang 
dikaitkan dengan ayat – ayat al-Qur’an dan terdapat 
sebuah ruangan yang mirip dengan laboratorium 
berserta isinya seperti : alat - alat laboratorium, 
bahan – bahan praktikum serta terdapat pula 
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petunjuk praktikum sebagai pedoman praktikum.  
Pengembangan virtual laboratory terdiri dari 
beberapa menu – menu diantaranya, sebagai berikut:  
1. Profil  
2. KI & KD  
3. Indikator  
4. Apersepsi  
5. Materi  
6. Petunjuk Praktikum  
7. Go - Labs  
E. Asumsi Pengembangan  
Pengembangan virtual laboratory didasarkan 
pada asumsi-asumsi, sebagai berikut : 
1. Bentuk pengembangan yang digunakan 
mengacu pada metodelogi Sugiyono.  
2. Virtual laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional ini divalidasi oleh dua validator 
yaitu Ahli Media dan Ahli Materi. 
3. Virtual laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional merupakan sebuah media 
penunjang praktikum yang bersifat mendidik 
yang berisi materi virus. 
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4. Virtual laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional dapat dikategorikan sebagai 
aplikasi yang didalamnya terdapat sebuah 
rancangan percobaan dengan bahan serta alat 
yang sudah disediakan sehingga peserta didik 
dapat melakukan praktikum sesuai dengan 
petunjuk yang sudah tersedia dalam media 
tersebut. 
5. Virtual laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional diharapkan mampu menjadi solusi 
alternatif penunjang sebuah pembelajaran 
khususnya praktikum yang tidak dapat 
dilakukan karena keterbatasan alat atau bahan 
di laboratorium yang tidak terjangkau.  
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Model Pengembangan  
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
Research and Development (R&D). R&D merupakan 
metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu produk tertentu (Sugiyono, 2015 
: 407). Penelitian R&D menekankan suatu produk 
yang dapat bermanfaat dalam berbagai bentuk 
sebagai perluasan, tambahan dan inovasi dari bentuk -
bentuk yang telah ada (Putra, 2013 : 70).  
Produk tersebut dapat berbentuk benda atau 
perangkat keras (hardware) seperti buku, modul, alat 
bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium atau 
perangkat lunak (software) seperti program 
komputer, model pembelajaran dan lain – lain 
(Trianto, 2010 : 243 - 244).  
Penelitian ini akan dikembangkan dan dihasilkan 
suatu produk berupa media instruksional. Media yang 
dikembangkan oleh peneliti  yaitu  menggunakan  
perangkat lunak  Adobe flash profesional CS6.  
B. Prosedur Pengembangan  
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini 
menggunakan metodelogi Sugiyono.  
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Tahapan metodelogi dari Sugiyono dapat dilihat 
pada gambar 3.1, sebagai berikut :   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Langkah - langkah metode Research and 
Development (R&D) dari Metodelogi Sugiyono  
Sumber : ( Sugiyono, 2015 : 407). 
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Bagan pada gambar 3.1 tersebut merupakan 
metodelogi Research and Development (R&D) dari 
Sugiyono dengan tahap awal adalah menentukan 
potensi dan masalah. Tahap yang kedua adalah 
pengumpulan data dan dilanjutkan dengan desain 
produk. Desain produk diwujudkan dalam gambar 
atau bagan sehingga dapat digunakan sebagai 
pegangan untuk menilai dan membuatnya, kemudian 
dilanjutkan validasi desain.  
Validasi desain merupakan  proses kegiatan 
untuk menilai apakah rancangan produk akan lebih 
efektif atau tidak. Validasi desain dilakukan dengan 
cara menghadirkan tenaga ahli yang sudah 
berpengalaman untuk menilai produk tersebut. Setiap 
tenaga ahli diminta untuk menilai sehingga dapat 
diketahui kelemahan dan kekuatan suatu produk.  
Apabila terdapat kelemahan maka, dilakukan sebuah 
revisi atau perbaikan produk.  
Produk yang telah direvisi maka dapat 
diujicobakan (ujicoba produk) dalam skala lebih kecil. 
Produk yang sudah diujicobakan akan direvisi atau 
diperbaiki kembali sebagai perbaikan dan dapat 
dilakukan ujicoba pemakaian.  
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Ujicoba pemakaian dilakukan dalam lingkup 
lembaga yang luas. Apabila ujicoba pemakaian dalam 
lembaga yang luas terdapat kekurangan, maka dapat 
direvisi kembali sebagai tahap penyempurnaan dan 
dilakukan pembuatan produk massal (Sugiyono, 2015 
: 408 – 426).  
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Tahapan yang akan dilakukan oleh Peneliti 
mengacu dari metodelogi Sugiyono dapat dilihat pada 
gambar 3.2, sebagai berikut :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.2 Alur Penelitian 
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bagan pada gambar 3.2 langkah penelitian yang 
dilakukan Peneliti :  
1. Studi Pendahuluan  
Studi pendahuluan metode yang dilakukan oleh 
peneliti, sebagai berikut :   
a. Potensi dan masalah  
Tahapan potensi dan masalah merupakan 
tahapan awal peneliti untuk mengidentifikasi 
suatu permasalahan yang ada. Peneliti 
mengidentifikasi suatu potensi dan masalah 
dengan melakukan wawancara kepada 
narasumber yaitu guru Biologi kelas X dan 
peserta didik.  
b. Pengumpulan Data  
Pengumpulan data bertujuan agar dapat  
digunakan sebagai suatu bahan perencanaan 
produk yang diharapkan dapat mengatasi 
masalah tersebut (Sugiyono, 2015 : 411).  
2. Pengembangan Prototipe  
a. Desain Produk  
Pada tahapan pembuatan produk terjadi 
proses dimana peneliti membuat desain atau 
rancangan pembelajaran untuk menciptakan 
sesuatu yang baru dalam rangka 
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membelajarkan. Rancangan yang digunakan 
dalam penelitian ini, sebagai berikut : 
1) Melakukan pengamatan virus SpltMNPV 
(Spodoptera litura Multiple Nuclear 
Polyhedrosis Virus). Pengamatan virus 
dilakukan di Laboratorium Biologi UIN 
Walisongo Semarang.  
2)    Pembuatan Flowchart & Storyboard. 
3)    Penyusunan naskah materi untuk media. 
4) Pembuatan produk media virtual 
laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam.  
5) Pembuatan Silabus dan RPP Kurikulum 
2013. 
6) Angket validasi materi. 
7) Angket validasi media. 
8) Angket tanggapan guru Biologi kelas X. 
9) Angket tanggapan peserta didik.  
b. Validasi Produk  
Validasi produk bertujuan untuk menilai 
kelayakan rancangan produk berupa media 
virtual laboratory. Validasi dilihat dari 2 aspek 
yaitu dari segi validasi media dan validasi 
materi.   
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Validasi produk dapat dilakukan dengan 
cara menghadirkan tenaga ahli yang sudah 
berpengalaman untuk menilai produk baru 
yang dirancang tersebut (Sugiyono, 2010 : 
414). Apabila suatu produk dikatakan belum 
layak perlu diadakannya perbaikan (revisi) 
yang dilakukan oleh Peneliti.   
Produk divalidasi menggunakan angket 
validasi virtual laboratory dengan adobe flash 
cs berintegrasi Sains Islam sebagai media 
instruksional edukatif pada materi virus.  Ahli 
media yaitu Nur Cahyo, M. Kom dan ahli materi 
yaitu Muhammad Iqbal Filayani, S.Si, M.Si.   
c. Revisi Produk  
       Produk yang sudah di validasi melalui 
diskusi dengan ahlinya, maka akan dapat 
diketahui kelemahannya. Kelemahan produk 
yang telah dibuat tersebut, selanjutnya dicoba 
untuk dikurangi dengan cara memperbaiki 
desain (Sugiyono, 2010 : 414). 
d. Uji coba Produk  
Produk yang telah divalidasi oleh 
validator yaitu ahli media dan ahli materi, 
selanjutnya akan diujicobakan kepada guru 
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Biologi kelas X untuk mengetahui tanggapan 
mengenai media yang dibuat oleh peneliti. 
Apabila guru menyatakan bahwa produk 
tersebut layak, maka tahap selanjutnya 
produk akan diujicobakan kepada peserta 
didik kelas X IPA 2 di Madrasah Aliyah Negeri 
Kendal.  
Uji coba dilakukan dengan memberikan 
media kepada peserta didik untuk 
dioperasikan, kemudian mengumpulkan data 
melalui angket tanggapan peserta didik.  
e. Revisi Produk  
Tahapan revisi produk ini merupakan 
tahapan hasil dari angket yang telah 
disebarkan. Angket yang telah disebarkan 
tersebut dianalisis kembali apakah produk 
tersebut masih memiliki kekurangan atau 
tidak.  Apabila masih memiliki kekurangan, 
produk akan dilakukan perbaikan kembali 
sehingga dapat digunakan sebagai media 
untuk proses pembelajaran. 
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f. Produk Final  
Media virtual laboratory dengan adobe 
flash cs berintegrasi Sains Islam pada materi 
virus yang dinyatakan layak dapat diterapkan 
dan diproduksi final untuk digunakan sebagai 
sumber belajar pada mata pelajaran Biologi. 
Peneliti dalam penelitian ini tidak melakukan 
produksi masal, akan tetapi produk yang 
sudah final akan dikemas dalam bentuk 
Compact Disk (CD). 
3. Uji Lapangan  
  Uji coba produk dapat dilakukan setelah 
mendapat persetujuan dari validator, guru, dan 
telah   direvisi sehingga produk yang telah dibuat 
dapat di uji coba ke tahapan selanjutnya yaitu 
diuji cobakan pada kelas yang menjadi subjek 
penelitian.  
Subjek penelitian disini adalah peserta didik 
kelas X IPA 2. Uji coba kepada peserta didik dalam 
penelitian ini menggunakan uji coba dalam 
lingkup skala kecil yaitu dengan mengambil lima 
belas (15) peserta didik saja atau dapat dikatakan 
sebagai uji lapangan terbatas.  
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4. Diseminasi dan Sosialisasi  
Tahap diseminasi merupakan suatu tahap 
akhir pengembangan produk.. Dalam tahap ini 
Peneliti hanya menyebarkan dalam jumlah 
terbatas. Produk tersebut disebarkan kepada 
dosen Ahli Materi, Ahli Media, guru Biologi kelas 
X dan Peserta didik dalam kelas uji coba.  
 Proses pendistribusian hanya dilakukan 
pada uji kelayakan produk. Penyebaran ini 
dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan 
kritik dan saran dari para pengguna media, 
sehingga pada penelitian selanjutnya dapat 
berkembang menjadi baik. 
C. Subjek Penelitian  
Subjek penelitian dilakukan pada kelas skala kecil 
atau terbatas. Pengambilan subjek penelitian 
ditentukan oleh populasi dan sampel. Populasi 
merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas 
objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan 
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti, 
sedangkan sampel merupakan bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut 
(Sugiyono, 2015 : 117 – 118). 
Populasi dalam penelitian ini merupakan Kelas X 
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jurusan IPA, sedangkan untuk penentuan 
pengambilan sampel dilakukan dengan teknik 
pengambilan sampel. Perlu diingat bahwa uji coba 
produk dilakukan dalam kelas skala kecil atau 
terbatas, maka hanya 1 kelas X dalam jurusan IPA 
(skala kecil) yang ditentukan, kemudian peneliti 
menggunakan sampling sistematis sebagai teknik 
dalam cara pengambilan sampel.  
Sugiyono (2015 : 123) Sampling sistematis 
merupakan pengambilan sampel berdasarkan urutan 
dari anggota populasi yang telah diberi nomor urut, 
sehingga dalam penelitian ini sampel yang digunakan  
sejumlah lima belas (15) peserta didik kelas X IPA 2.  
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan suatu pekerjaan 
yang penting dalam sebuah penelitian. Berikut  adalah 
teknik pengumpulan data yang digunakan oleh 
peneliti :  
1. Teknik Observasi  
Observasi merupakan bagian dari 
pengumpulan data. Observasi berarti 
mengumpulkan data langsung dari lapangan 
(Raco, 2010 : 112). Pelaksanaan observasi pada 
penelitian ini dilakukan dengan observasi secara 
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langsung, yaitu saat observasi atau pengamatan 
kematian ulat grayak oleh virus.  
2. Teknik Wawancara  
Wawancara digunakan untuk menemukan 
suatu permasalahan yang akan diteliti (Sugiyono,                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
15 : 194). Wawancara dilakukan untuk 
mengumpulkan data pada studi pendahuluan. 
Jenis wawancara yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah wawancara terstruktur. Wawancara 
dalam penelitian ini ditujukan kepada guru Biologi 
kelas X dan peserta didik kelas X jurusan IPA. 
3. Teknik Kuesioner atau angket  
 Kuesioner  merupakan teknik pengumpulan 
data yang dilakukan dengan cara memberi 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 
2015 : 199).  
Kuesioner atau angket dalam penelitian ini 
ditujukan kepada validator produk yaitu ahli 
media dan ahli materi, guru Biologi kelas X  serta 
peserta didik. Angket dibuat dengan 
menggunakan skala Likert dengan alternatif 
pilihan jawaban 1 - 4 dalam bentuk check list yang 
memuat pernyataan positif.  
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Kriteria alternatif jawaban diberi skor sebagai 
berikut :  
Sangat baik (SB)                 = 4     
Baik (B)                                = 3 
Tidak Baik (TB)                  = 2 
Sangat tidak baik (STB)   = 1 
Data yang diperoleh dari kuesioner atau 
angket, kemudian dihitung persentasenya 
menurut Ridwan dkk (2013 : 22) dengan 
menggunakan rumus, sebagai berikut : 
 
             
           
                     
      
 
Persentase skor (%) dikonversikan dalam 
bentuk tabel kriteria.  
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Riduwan dalam Hidayati (2013 : 7) bahwa 
range kriteria dapat dilihat pada tabel 3.1 dibawah 
ini : 
Tabel  3.1 Range Tabel  Kriteria Angket  
Media Virtual laboratory 
No Persentase Kriteria 
1 0% - 25% Sangat Tidak Layak 
2 26% - 50 % Tidak Layak 
3 51% - 75% Layak 
4 76% - 100% Sangat Layak 
 
4. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi dalam penelitian ini 
digunakan sebagai penunjang mendapatkan data 
dari hasil suatu pengamatan berupa foto saat 
pengamatan kematian ulat grayak oleh virus  dan 
foto saat peserta didik sedang menjalankan 
virtual laboratory.  
E. Teknik Analisis Data  
Teknik analisis data dalam penelitian ini disajikan 
pada tabel 3.2 sebagai berikut :  
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Tabel 3.2 Teknik Analisis Data 
Jenis data Cara Pengukuran Instrumen Analisis 
Potensi dan 
Masalah 
serta 
pengumpula
n data 
1. Wawancara 
Terstruktur 
terhadap Guru 
Biologi Kelas X. 
2. Wawancara 
Terstruktur 
dengan Peserta 
didik. 
Pedoman 
wawancara 
Deskripsi 
Kualitatif 
 
 
 
 
 
Pengamatan 
kematian 
ulat 
disebabkan 
oleh virus 
Praktikum dengan 
melakukan 
pengamatan 
(Observasi). 
Petunjuk 
Praktikum 
Deskriptif 
Kualitatif 
 
 
 
Validasi 
 
Validasi oleh  Ahli   
Materi 
Hasil Angket 
validasi dengan 
skala likert  
Deskripsi 
Kuantitatif 
 
Kelayakan Angket 
validasi dihitung 
dengan rumus uji 
kelayakan 
Deskripsi 
Kuantitatif 
 
Saran dari Ahli 
Materi pada Angket 
Validasi  
Deskripsi 
Kualitatif 
 
Validasi oleh Ahli 
Media 
Hasil angket 
validasi dengan 
skala likert  
Deskripsi 
Kuantitatif 
Kelayakan angket 
validasi dihitung 
dengan rumus uji 
kelayakan 
Deskripsi 
Kuantitatif 
Saran dari Ahli 
Media pada Angket 
Validasi 
Deskripsi 
Kualitatif 
Uji coba 
produk 
Uji coba  
terhadap guru 
Biologi kelas X 
Hasil Angket 
tanggapan guru 
Biologi kelas X 
dengan skala likert  
Deskripsi 
Kuantitatif 
Kelayakan Angket 
tanggapan guru 
Biologi kelas X 
Deskripsi 
Kuantitatif 
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dihitung dengan 
rumus uji 
kelayakan 
Saran dari guru 
pada angket 
tanggapan guru 
Biologi Kelas X 
Deskripsi 
Kualitatif 
Uji coba 
terhadap 15 
peserta didik 
Hasil Angket   
respon peserta 
didik dengan skala 
likert 
Deskripsi 
Kuantitatif 
Kelayakan Angket   
respon peserta 
didik dihitung 
dengan rumus uji 
kelayakan 
Deskripsi 
Kuantitatif 
Saran dari peserta 
didik pada angket 
respon peserta 
didik 
Deskripsi 
Kualitatif 
 
Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian dan pengembangan ini merupakan 
pengumpulan data dengan instrumen, kemudian 
dikerjakan sesuai prosedur penelitian.  Adapun teknik 
analisis data yang digunakan oleh peneliti, sebagai 
berikut :  
1. Potensi dan masalah  
Penentuan potensi dan masalah yang ada 
dengan melakukan wawancara terstruktur 
terhadap guru Biologi kelas X dan peserta didik. 
Peneliti menggunakan pedoman wawancara. 
2. Pengamatan Kematian Ulat Grayak disebabkan 
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      oleh virus.  
Peneliti melakukan pengamatan secara 
langsung (observasi) melihat kondisi ulat grayak 
yang mati karena terinfeksi virus. Dalam hal ini 
Peneliti menggunakan Petunjuk Praktikum yang 
dibuat oleh Dr. Mahanani Tri Asri, M.Si yaitu Dosen 
Universitas Negeri Surabaya.  
3. Validasi 
Media yang sudah jadi, selanjutnya dilakukan 
validasi oleh tim ahli yaitu ahli materi dan ahli 
media. Validasi dilakukan dengan cara peneliti 
memberikan produk ke ahli materi dan ahli media 
untuk diuji kelayakannya. Pengujian kelayakan 
dengan cara mengisi angket validasi yang telah 
dibuat oleh Peneliti. Validasi menggunakan 
instrumen berupa angket validasi materi dan 
angket validasi media yang dianalisis dengan skala 
likert pada setiap skor penilaian. Jumlah skor 
penilaian dari skala likert dihitung menggunakan 
rumus uji kelayakan sebagai data kuantitatif dan 
respon berupa saran dari ahli materi dan ahli 
media sebagai data kualitatif. 
4. Uji coba produk  
Produk yang sudah di validasi oleh tim ahli 
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yaitu ahli materi dan ahli media, selanjutnya 
produk akan diuji cobakan terhadap guru Biologi 
Kelas X guna mengetahui respon terhadap media 
yang dikembangkan oleh peneliti. Apabila guru 
merespon bahwa produk tersebut layak, maka 
selanjutnya akan dilakukan uji coba kepada 15 
peserta didik kelas X IPA 2. Ujicoba produk 
menggunakan instrumen berupa angket tanggapan 
guru Biologi kelas X dan angket tanggapan peserta 
didik yang dihitung dengan skala likert pada setiap 
skor penilaian. Jumlah skor penilaian dari skala 
likert dihitung menggunakan rumus uji kelayakan 
sebagai data kuantitatif sebagai data kuantitatif 
dan respon berupa saran dari guru Biologi kelas X 
dan peserta didik  sebagai data kualitatif.  
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Simpulan dari hasil penelitian yang telah 
dilakukan yaitu:  
1. Pengembangan virtual laboratory dengan 
adobe flash cs berintegrasi Sains Islam sebagai 
Media Instruksional pada Materi virus  
mengadopsi pada metodologi dari Sugiyono. 
Virtual laboratory dibuat dengan bantuan 
adobe flash cs 6 berbentuk media animasi 
dengan tahapan pembuatan sebagai berikut :  
a. Pembuatan aset gambar menggunakan 
adobe illustrator. 
b. Pembuatan tombol menu - menu program 
dengan adobe flash cs 6. 
c. Pembuatan animasi dengan menggunakan 
adobe flash cs 6. 
d. Menggunakan action script 3 sebagai 
bahasa pemrograman untuk menjalankan 
fungsi – fungsi pemrograman. 
e. Pengemasan atau  publish semua file project 
menjadi file.exe dengan adobe flash cs 6. 
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2. Kelayakan virtual laboratory dengan adobe 
flash cs berintegrasi Sains Islam sebagai Media 
Instruksional pada Materi virus, dapat dilhat 
dari  hasil uji kelayakan yaitu Ahli materi 
menyatakan media sangat layak dengan rerata 
sebesar  85%. Ahli media menyatakan media 
sangat layak dengan rerata persentase sebesar 
93%. Tanggapan guru Biologi  menyatakan 
media sangat layak dengan rerata 84%, 
sedangkan tanggapan dari peserta didik 
sebesar 93%. Dengan demikian, media virtual 
laboratory dengan adobe flash cs berintegrasi 
Sains Islam sebagai Media Instruksional pada 
Materi Virus yang dikembangkan layak 
digunakan sebagai penunjang pembelajaran 
khususnya kegiatan praktikum.  
B. Saran  
Media virtual laboratory dengan adobe flash cs 
berintegrasi Sains Islam sebagai media 
instruksional pada materi virus sangat layak untuk 
digunakan pada proses pembelajaran. Saran yang 
dapat diambil dari pengalaman selama peneliti 
dalam melaksanakan penelitian adalah sebagai 
berikut :  
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1. Penggunaan media virtual laboratory sebagai 
alat bantu mengajar perlu dikembangkan agar  
dapat menunjang penggunaan metode mengajar 
yang digunakan dalam pembelajaran khususnya 
kegiatan praktikum pada materi virus.  
2. Pemilihan ataupun pengembangan media perlu 
menyesuaikan materi media dengan tujuan yang 
ingin dicapai, sehingga kelengkapan material 
media dapat terpenuhi dan dapat memberikan 
persepsi yang lebih baik kepada sasaran. 
3. Pengembangan media virtual laboratory dengan 
adobe flash cs berintegrasi Sains Islam sebagai 
media instruksional perlu dikembangkan lebih 
lanjut untuk materi lain pada pembelajaran 
Biologi.  
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